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Univerzitetni študijski program prve stopnje 
Lubinna, moje potovanje na Mars 
kratek animirani film 
 
 
 
 
 
 
 
 
Mentor: prof. mag. Milan Erič 
Somentor: asist. mag. Andrej Kamnik 
 
Ime in priimek avtorja: Božidar Sekulić 
 
Študent rednega študija 
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IZVLEČEK 
V diplomski nalogi sem opisal proces izdelave animiranega filma Lubinna, moje potovanje na 
Mars. Osnovna ideja filma izhaja iz opazovanja sodobne družbe, ki je ne vidim distopično, 
temveč kot realen prikaz prihodnosti.  
V prvem delu sem se ukvarjal z opredelitvijo in zgodovino animiranega filma ter z nastankom 
sodobne animacije. Pogledal sem veliko filmov, ki so me navdihnili za prizore in dogodke v 
filmu. Na podlagi pridobljenih informacij, izdelanega zgodborisa in animatica, sem se lotil 
opisovanja ustvarjalnega procesa, tehnik, posebnih učinkov, zvoka in ostalih podrobnosti. Pri 
izdelavi filma sem veliko eksperimentiral z različnimi tehnikami, ki bi lahko funkcionirale s 
futuristično vsebino zgodbe. Opisal sem tudi, komu je ta film namenjen in kaj je cilj tega 
filma. 
 
Končni izdelek je kratek domišljijski animirani film, ki si ga potencialni gledalci lahko 
interpretirajo na svoj način in jih lahko spodbudi k razmišljanju o prihodnosti naše 
civilizacije. 
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ABSTRACT 
In the thesis, I described the making process for the animated film Lubinna, My Trip to Mars. 
The basic idea of this film stems from my observation of a modern society, which I do not see 
as a distopic, but as a realistic vision of the future. In the first part I was dealing with the 
definition and the history of animated films, and also with the emergence of the contemporary 
animation. I have also watched a lot of movies that inspired me for many scenes and events in 
the movie. Based on the acquired informations, storyboard and animatic, I began to describe 
the creative process, the techniques, the special effects that I have used, the sound, and other 
details. While making this film, I experimented a lot with various techniques that could work 
with the futuristic content of the story. I also described to whom this film is intended and what 
is the purpose of the film. 
 
The end product is a short imaginative animated film, which potential viewers can interpret in 
their own way, and it is encouraging them to think about the future of our civilization. 
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1. UVOD 
 
Animirani film Lubinna, moje potovanje na Mars ima začetek v kratki zgodbi za knjižno 
ilustracijo pri predmetu grafično oblikovanje. Čez poletje smo vsi študentje grafičnega 
oblikovanja morali prebrati knjigo Alaina de Bottona Umetnost potovanja in napisati eno 
zgodbo na temo potovanja. Moja prva ideja je bila napisati zgodbo o svojem potovanju v 
Litvo in Latvijo konec septembra 2017. Zgodbo sem napisal, kasneje sem ugotovil, da mi ni 
všeč in sem se odločil za znanstveno-fantastično-futuristično zgodbo. V tej zgodbi glavni lik 
(s katerim sem se poistovetil) potuje z Lune na Mars in obiskuje Lubinno – mesto, ki je v 
veliki meri inspirirano z Ljubljano. Lubinno sem si zamislil kot samostojno mestno državo 
pod stekleno kupolo, v kateri ni nobenih težav in vse odlično funkcionira. S to zgodbo sem bil 
precej zadovoljen in odločil sem se, da bo postala podlaga za animirani film in tudi moja 
diplomska naloga. Ko sem začel razvijati končni scenarij in zgodboris, sem zgodbo in 
koncept malo spremenil in ju dopolnil z elementi eksistencializma in halucinogenih substanc, 
ki jih prebivalci Marsa zavestno konzumirajo.  
Že na začetku sem se zavedal, da je projekt tehnično zelo zahteven, navkljub temu sem ga 
izpeljal, za diplomo sem želel izdelati nekaj, kar rad počnem in kar me zelo zanima. 
 
1.1 Zakaj Mars? 
 
Čeprav se Mars zelo razlikuje od Zemlje, ji je tudi najbolj podoben planet v osončju. Ravno to 
me je kot otroka vedno navduševalo. Zelo dobro se spomnim, ko sem prvič videl Mars skozi 
teleskop in kako sem bil navdušen. Spomnim se tudi barvnih fotografij Marsove površine z 
umetno dodanimi barvami. Ta skrivnostni planet je drugi najmanjši planet v osončju. Premer 
Marsa je približno polovica Zemljinega in ima dve majhni luni (Fobos in Deimos).1 
Predvideva  se, da je Mars v svoji zgodnji zgodovini imel na površini veliko vode, debelejšo 
in gostejšo atmosfero, mogoče pa tudi življenje. Danes je mrtev planet, vendar obstaja veliko 
načrtov in projektov za njegovo kolonizacijo ter sčasoma teraformiranje. Cilj teh projektov je 
narediti Mars bolj podoben Zemlji. Prepričan sem, da bo Mars v bližnji prihodnosti 
koloniziran, prav zato sem ga izbral kot središče zgodbe.  
                                                          
1 Mars, Wikipedia, dostopno na <https://sl.wikipedia.org/wiki/Mars> (04. 5. 2018)  
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2. ANIMACIJA IN FILM 
 
Glede na to da se v diplomi ukvarjam z animiranim filmom, bom najprej definiral, kaj je 
animacija in kaj film. 
 
2.1 Animacija 
 
Kot otroci smo se verjetno spraševali, kako nastane čudoviti svet risank. Spomnimo se 
najljubših risank in filmskih studijev, kot sta Disney in Pixar. 
Animacija in animirani film nista identična izraza. »Animacija (lat. anima = duša, glagol 
animare = vdihniti življenje) pomeni vtis ali iluzijo gibanja, ki jo zaznavamo, ko hitro 
predvajamo sličice. Sličice so, seveda, statične, vsaka se malo razlikuje od predhodne. Te 
spremembe dojemamo kot gibanje figure oziroma objekta.«2 Če animacijo definiramo kot 
iluzijo gibanja, lahko rečemo, da je nastala v paleolitskem obdobju, kar lahko opazimo pri 
jamskih poslikavah. Zelo znan primer tega je 5 ilustracij jelena v jami Lascaux na 
jugozahodu današnje Francije. Ilustracije so si zelo podobne, vendar je vsaka naslikana 
pod drugačnim kotom. Če ilustracije gledamo iz leve proti desni, lahko opazimo, da je 
prikazan samo en jelen, ki premika glavo od spodaj navzgor. Primer zgodnje animacije je 
tudi 5200 let stara posoda iz iranskega mesta Shahr-e Sukhtena. Na posodi je prikazano 
pet sličic koze. Če posodo zavrtimo, dobimo iluzijo, da koza skoči proti drevesu. 
Enostavne primere animacije lahko najdemo tudi pri starih Egipčanih, Kitajcih, Grkih in 
Rimljanih.3 Prve enostavne primere projekcije animacije lahko opazimo pri Christiaanu 
Huygensu, ki je projiciral svoje ilustracije okostnjakov oz. kako se premikajo. Z izumom 
kinematografije nastane animacija, ki jo poznamo danas. 
 
2. 2 Film 
 
Prisotnost filmov je v sodobni družbi nekaj normalnega in običajnega. Še ne dolgo nazaj 
                                                          
2 ___, Animacija, Eucbeniki: likovna umetnost, dostopno na  
< http://eucbeniki.sio.si/lum/3196/index4.html > (13. 5. 2018).  
3 Zach ZORICH, Early humans made animated art: how paleolithic artists used fire to set the world’s 
oldest art in motion, Nautilus, dostopno na http://nautil.us/issue/11/light/early-humans-made-
animated-art (23. 8. 2018) 
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so ljudje pogosto obiskovali kinematografe. Danes filme lahko gledamo tudi v svojih 
dnevnih sobah na zgoščenkah in na spletnih straneh, kot sta Netflix in Hulu. Malokdo pa 
se sprašuje, kako so nastali. 
»Film je podoben slikarstvu, glasbi, književnosti in plesu v tem, da je medij, ki ga lahko, kar 
pa ni nujno, uporabimo za ustvarjanje umetniških izdelkov.«4 »Teorija filma je stara skoraj 
toliko kot filmski medij. Ob koncu 19. stoletja je razvoj na področjih fotografije, mehanike, 
optike in znanstvene produkcije zaporedij podob (kronofotografija) pripeljal do pojavitve 
filma, njegove korenine pa segajo tudi v več stoletij ljudskega razvedrila, od prikazov laterne 
magike in fantazmagorij do ogromnih panoram, dioram in optičnih igrač.«5 Prvo 
komercialno uspešno tehniko fotografiranja (degerotipijo) je izumil Louis Daguerre leta 
1838. Izdelovanje degereotipov je zahtevalo veliko časa in je bilo drago. Do konca stoletja 
je bilo izumljenih veliko različnih fotografskih tehnik, tako je fotografija postala cenejša in 
bolj dostopna. Za iluzijo gibanja pa je potrebno posneti veliko sličic v zelo kratkem 
časovnem obdobju. Zelo znan poskus je serija fotografij Eadwearda Muybridgea, ki je leta 
1874 posnel konja v galopu. Čeprav je Louis Le Prince že leta 1888 posnel Roundhay 
Garden Scene, kot začetek kinematografije definiramo film Louisa Lumièra Odhod iz 
tovarne, ki ga je z bratom Augustom posnel leta 1895. Od tega leta se je filmska 
produkcija začela hitro razvijati. Filmi so postali daljši, čeprav je bilo snemanje izjemno 
drago. »Filmska umetnost se je začela postopno razvijati takrat, ko so filmski ustvarjalci 
zavestno ali nezavedno pričeli odkrivati svojske možnosti kinematografske tehnike in jih 
uporabljati za ustvarjanje umetniških del.«6 
Težko je govoriti o zgodnjih filmih, ne da bi omenili Potovanje na Luno Georgesa 
Mélièsa in filmov Charlija Chaplina. Na začetku so bili vsi filmi posneti brez zvoka in v 
črno-beli tehniki. Zvok se je začel uporabljati konec dvajsetih letih, barvni film se je pojavil 
v tridesetih letih, zaradi visokih stroškov je postal postal norma šele v šestdesetih letih. 
Stroški snemanja in velikost kamer so se od sedemdesetih let pa do danes zmanjšali, 
snemanje filmov je postalo dostopno širšemu krogu ustvarjalcev. Na razvoj filma je močno 
vplivala tudi digitalizacija. Danes je veliko amaterjev, ki se ukvarja s filmsko produkcijo, 
nekateri izmed njih so dosegli velik komercialen uspeh. 
                                                          
4 Rudolf ARNHEIM, Film kot umetnost, Ljubljana: Krtina, 2000, str. 13. 
5 Thomas ELSAESSER in Malte HAGENER, Teorija filma: uvod skozi čute, Ljubljana: Imago, 2015, 
str. 11. 
6 ARNHEIM 2000, op. 3, str. 13.  
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3. ANIMIRANI FILM  
 
3. 1 Zgodnje obdobje 
 
»Že od samega začetka filma so se uporabljali določeni postopki animacije. Na trak narisane risbe, ki jih 
je Émile Reynaud projiciral s praksinoskopom, so pomemben predhodnik filmske animacije.«7 
»Filmska industrija je sprejela animacijo okoli leta 1906, ko je J. Stuart Blackton za Vitagraph naredil 
Smešne izraze zabavnih obrazov: to so bile risbe obrazov, ki so iz fotograma v fotogram dobivali nove 
poteze – tako se je lik postopoma oblikoval, ni pa se gibal, edino proti koncu, ko obrazi zavijajo z 
očmi.«8  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                          
7 David BORDWELL in Kristin THOMPSON, Zgodovina filma I, Ljubljana: Zbirka Imago, 2001, str. 
39. 
8 Prav tam, str. 39. 
Slika 1 James Stuart Blackton, Humorous phases of funny faces),  
črno-beli video, kreda, 1906, 3 min. (pridobljeno s 
<https://www.youtube.com/watch?v=wGh6maN4l2I>  
[20. 5. 2018]) 
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Leta 1914 je Winsor McCay ustvaril 
animirani film Dinozaver Gertie, ki 
je prvi film posnet z uporabo 
ključnih sličic (Key Frames) in z 
vmesno risanimi sličicami, ki 
povezujejo en gib do spremembe v 
drugem gibu lika. 
 
 
 
 
3.2 Zlato obdobje ameriške otroške animacije  
 
V 20-ih letih je Pat Sullivan ustvaril risanko Maček Feliks, ki je postala najbolj znana risana 
serija v tem obdobju. »Čeprav je vse te filme podpisal Sullivan, je bil v resnici glavni 
animator Otto Messmer, ki je zasnoval lik Feliksa in vodil ves animacijski proces. Serija se je 
pojavila leta 1922 v distribuciji Winklerjeve in takoj uspela, predvsem zaradi gibkega 
animacijskega stila in duhovitega mačjega junaka. Kot večina animiranih serij iz 20-ih let se 
tudi Maček Feliks v zvočnem obdobju ni dobro obnesel, vseeno pa so pozneje ta lik pogosto 
posnemali.«9  
                                                          
9 Prav tam, str. 141. 
Slika 2 Pat Sullivan/Otto Messmer, Felix the cat, črno-bela 
risanka, 1925, 10 min. (pridobljeno s 
<https://www.youtube.com/watch?v=Q29PPau2FCU> 
 [1. 6. 2018]) 
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Težko je govoriti o animiranih filmih, ne da bi omenili kultno risanko Williama Hanna in 
Josepha Barbera Tom in Jerry (v izvirniku Tom and Jerry). Ta risana serija, ki je bila 
ustvarjena 40-ih in 50-ih letih, je tudi v današnjih časih zelo cenjena in gledana, ob njej so 
odraščale že mnoge generacije. Hanna-Barbera Studio je ustvaril še mnogo kultnih risank, 
kot so Kremenčkovi, Jetsoni, ‘’Scooby Doo, kje si ti’’, Josie and the Pussycats. »Ko še ni bilo 
računalnikov, so morali vse sličice za izdelavo risanke narisati ročno. Za njihov videz je bil 
odgovoren glavni risar, ki je v sodelovanju z režiserjem izrisal vse like. Predračunalniške 
risanke so bile dvodimenzionalne, zato so bili tudi vsi liki narisani le iz nekaj 
dvodimenzionalnih stranskih risov in narisov. Ozadje, kjer se bo zgodba dogajala, so narisali 
risarji ozadja.«10 
  
                                                          
10 Matej HUŠ, Kako nastane risanka, Monitor: dosje, 27. 5. 2014, dostopno na 
<https://www.monitor.si/clanek/kako-nastane-risanka/156946/> (26. 5. 2018) 
Slika 3 William Hanna, Joseph Barbera, Tom and Jerry: puss gets the boot), 1940, risanka, 9 min. 
(pridobljeno s <https://vimeo.com/89501419> [21. 5. 2018]) 
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3.3 Računalniška animacija  
 
Računalniška animacija (CGI (ang. computer-generated imagery)) je digitalen proces, v 
katerem se za ustvarjanje animirane slike uporablja računalnik. 
Za razvoj sodobnega CGI-ja je precej pomemben film Svet igrač (Toy Story, 1995), ki je bil 
prvi računalniško kreiran celovečerni film. Film je doživel velik uspeh in je imel ogromen 
tehnološki vpliv na računalniške igre in animirane filme, ki so nastali kasneje. Nekateri od teh 
filmov so: Mravljinec Z (1998), Shrek (2001), Final Fantasy: The Spirits Within (2001), 
WALL-E (2008) in še veliko drugih. Čeprav je računalniška animacija v današnjem času 
najpogosteje uporabljena oblika animacije, se stari tradicionalni tipi animacije (kot so stop-
motion, still motion, fotoanimacija, animacija siluet …) ne opuščajo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Slika 4 Studio Pixar, Toy story, 1995, računalniška animacija, 81 min. (pridobljeno s 
<https://www.youtube.com/watch?v=KYz2wyBy3kc> [21. 5. 2018]) 
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3.4 Animirani filmi za odrasle 
 
Čeprav so že od začetka obstajali animirani filmi za odrasle (Eveready Harton (1929), 
Živalska farma (1954), Kleopatra (1970), Divji planet (1973)), je bilo v splošni populaciji 
dolgo časa zastopano mnenje, da so animirani filmi narejeni izključno za otroke. Stvari so se 
začele spreminjati v 90-ih letih z izumom računalniške animacije. V tem desetletju so se 
začele predvajati animirane serije, kot so Simpsonovi, Futurama, South Park … Vse te 
animirane serije so bile narejene za starejše občinstvo in so dosegle velik uspeh. Uspeh risank 
za odrasle se nadaljuje in povečuje tudi danes z risankami, kot so: Rick in Morty, Bobovi 
burgerji, Brickleberry … 
 
 
Slika 5 Fox Broadcasting Company, Futurama, 1999 - 2013, računalniška animacija, vsaka epizoda 22 min. 
(pridobljeno s <https://www.youtube.com/watch?v=6JwkaLt9pf8> [28. 5. 2018]) 
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3.5 Animirani film na Japonskem 
 
Na Japonskem prevladuje stil 
animacije, ki ga imenujemo Anime (ア
ニメ), in je v primerjavi z zahodnimi 
zelo drugačen. Anime stil ima veliko 
žanrov, kot so filmi za vse otroke (子供
, kodomo), dekleta (少女 shōjo), za 
fante (少年 shōnen), vendar obstajajo 
tudi filmi za polnoletne, ki vsebujejo 
prizore seksa (変態 hentai). Anime so 
zelo sprejeli tudi na zahodu. 
 
3.6 Med igranim in animiranim filmom 
 
Danes se animacija in posebni učinki uporabljajo tudi v igranih filmih in včasih je zelo težko 
ugotoviti, ali gre za igrani ali animirani film. Odličen primer tega je film Avatar (2009) 
  
Slika 7 Columbia Pictures, Stuart Little, 1999, 
igrani film, računalniška animacija, 84 min. 
(pridobljeno s 
<https://www.youtube.com/watch?v=ZzuuziqAz
Xk> [28. 5. 2018]) 
Slika 8 20th Century Fox, Avatar, 2009, igrani film, 
računalniška animacija, 161 min. (pridobljeno s 
<https://www.youtube.com/watch?v=5PSNL1qE6VY> 
[28. 5. 2018]) 
 
Slika 6 studio Madhouse, デスノート, 2006 - 2007, 
računalniška animacija, vsaka epizoda 37 min. 
(pridobljeno s 
<https://www.youtube.com/watch?v=wHf2wWjB0-0> 
[28. 5. 2018]) 
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Jamesa Camerona. Čeprav je več kot 60 % filma narejeno z računalniško animacijo (CGI), 
Cameron ne definira svojega filma kot animirani.11 
Po drugi strani je film Mišek Stuart Little (1999) Roba Minkoffa igrani film, pri katerem so v 
postprodukciji z uporabo računalniške animacije dodali Stuarta kot glavni lik. Ta film lahko 
definiramo kot polanimirani film. Zanimiv primer je tudi kultni film ameriškega režiserja 
Quentina Tarantina Ubila bom Billa 1 (Kill Bill (2003/04)), ki vsebuje sedem in pol minutno 
animirano zgodbo o življenju in odraščanju O-Ren Ishii. Seveda za ta film ne moremo reči, da 
je animiran, je pa to igrani film, ki v enem delu vsebuje popolnoma animirano zgodbo. 
Vprašanje je, če je v današnjih časih sploh možno definirati animirani film. Pogosto se ga 
navaja kot zvrst (žanr), čeprav gre za tehniko (medij), animirani film ima lahko enako veliko 
zvrsti kot igrani.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                          
11 Amid AMIDI, James Cameron: it’s not animation because I say so, Cartoon Brew, 15. 1. 2010, 
dostopno na <https://www.cartoonbrew.com/ideas-commentary/james-cameron-its-not-animation-
because-i-say-so-19845.html> (19. 5. 2018) 
Slika 9 Miramax, Kill Bill, 2003/04, igrani film + animacija, 111 min. (pridobljeno s 
<https://www.youtube.com/watch?v=VHnVsjBoHnY> [31. 5. 2018]) 
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4. RAZVOJNA FAZA IN PREDPRODUKCIJA  
 
V tej fazi se osmišljujejo in postavljajo ključni elementi filma. Napiše se povzetek, načrtujeta 
in oblikujeta se zgodboris in animatic. Avtor ustvarja koncepte za like in scenografijo.  
 
4.1 Scenarij 
 
V scenarijih so opisana gibanja, dejanja, izražanja in pogovori likov. V filmu Lubinna, moje 
potovanje na Mars je zelo malo dialogov. Scenarij sem napisal samo za prizor, v katerem se 
glavni lik pogovarja z žensko v črnem na vlaku. 
 
4.2 Sinopsis 
 
Sinopsis ali povzetek je kratek opis filma v pisni obliki. Sinopsis vsebuje vse pomembne 
elemente – like, zgodbo, dejanja, reakcije – od začetka do konca v kronološkem vrstnem redu. 
Pri izdelavi sinopsisa sem tekst, ki sem ga napisal pri projektu knjižne ilustracije, skrajšal na 
tisoč znakov. V fazi produkcije sem ga dopolnil in spremenil.  
 
4.3 Zgodboris 
 
Zgodboris je učinkovit način za vizualno prikazovanje informacij. V osnovi so zgodborisi 
sekvencialne risbe, ki vizualizirajo zgodbo in z njimi strikturiramo kadre in sekvence. Z 
zgodborisi določamo karakteristiko kadrov s plani, z rakurzi in z zasuki kamere. 
Slika 10 Božidar Sekulić, zgodboris za film Lubinna, moje potovanje 
na Mars, 2018 
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V zgodborisu torej določamo izsek neke scene s pomočjo kompozicijskih načel, določimo 
premik in zorni kot kamere ter premik akterjev v kadru. Te premike tudi označimo s pomočjo 
puščic in s komentarji, zapisanimi pod kader. Zgodbo kot tako že na tem nivoju predstavimo 
eventuelni stranki. Zgodovina zgodborisov se je začela leta 1930 z igranim filmom Howarda 
Hughsa Angeli pekla (Hell’s Angels). Že leta 1933 je Walt Disney z uporabo zgodborisa 
ustvaril svoj kultni film Trije prašički.12 Glavno izhodišče pri izdelavi zgodborisa je bila 
ilustrirana zgodba, ki sem jo že prej izdelal. Seveda, knjižna ilustracija se veliko razlikuje od 
zgodborisa. Zgodboris mi je kasneje veliko pomagal pri izdelavi animatica.  
 
4.4 Animatic 
 
Namen animatica je časovno definirati dolžino nekega kadra in celotne sekvence. Pri 
animaciji je animatic pomemben za časovno usklajevanje posameznih gibov lika ali 
animiranih objektov. Parametri, ki definirajo dolžino kadra, so elementi vizualniga jezika, ki s 
svojo pojavno podobo opisuje stanje, atmosfero in podobno ... Če pa imamo dialoge, je zvok 
tisti, ki definira dolžino nekega dvoplana oziroma v animaticu lahko z zvočnimi efekti 
soustvarimo dolžino nekega kadra. Animatic je zgodboris v času, s katerim že vzpostavimo 
zelo grobo montažo in pomeni časovni in dinamični načrt v gibu za končno animacijo kakor 
tudi za produkcijo filma.  
                                                          
12 Aaron SHERMAN, Što je Storyboard, StorboardThat, dostopno na 
<http://www.storyboardthat.com/hr/blog/e/što-je-a-scenarija> 
Slika 11 Božidar Sekulić, Animatic za film 
Lubinna, moje potovanje na Mars, 2018, 
analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija, 
6 min. (foto: Božidar Sekulić) osebni arhiv, 
2018).  
 
Slika 12 Božidar Sekulić, Lubinna, moje potovanje 
na Mars, 2018, analogno/digitalna kombinirana 
tehnika, animacija, 14 min. 
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4.5 Konceptualizacija figur  
 
V fazi predprodukcije in razvoja zgodborisa sem začel razmišljati, kako bom vizualiziral in 
oblikoval ljudi. Prvi koncept je vključeval kolažiranje lastnih fotografij v kombinaciji s 
fotografijami iz revij. Čeprav se mi je ta tehnika zdela zelo zanimiva, nisem bil zadovoljen z 
rezultatom, ker so se mi liki zdeli precej ploskoviti in negibljivi. Drugi koncept je predvideval 
snemanje realnih ljudi pred zelenim zaslonom, te bi nato obdelal v programu After Effects. 
 
4.6 Zvrsti filmov  
(»V filmski kulturi se uporablja mednarodni izraz genre=žanr«13) 
 
»Ker je film poln možnosti, so se iz njega razvile mnoge zvrsti, ki so zaznamovale določena 
obdobja in se razvijale v svoji smeri. Tudi dandanes še nastajajo in se razvijajo nove filmske 
zvrsti, ki se prilagajajo množicam in širijo obzorja.«14»V filmskih arhivih so številna dela, 
katerih ni mogoče uvrstiti v nobeno posebno skupino ali pa jih označiti z določenim žanrom 
in tudi taka, katera zajemajo več žanrov. Kljub temu pa obstajajo merila, ki omogočajo 
uvršcati filmska dela v vsaj osnovne filmske zvrsti. Filmska teorija ni enotna glede kriterijev, 
ki jih postavlja. Med nekaterimi žanri še vedno ni jasno začrtana meja, ki bi določila dve 
strani. Pri deljenju filmov gledamo na več stvari: temo, vsebino, namen, idejo, tehniko in stil. 
«15 
  
                                                          
13 Jošt NOVLJAN, Blaž ZUPANČIČ, Nika COTIČ in Rok ŠKRLJ, Projekti gimvic: filmske zvrsti, 
dostopno na <http://projekti.gimvic.org/2005/2d/Film/zvrsti.htm> (04. 5. 2018). 
14 Prav tam 
15 Prav tam 
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4.6.1 Razvrstitev 
 
Filma Lubinna, moje potovanje na Mars ni možno uvrstiti v samo en filmski žanr. Lahko bi 
ga definirali kot kombinacijo znanstveno-fantastičnega žanra z eksistencialistično tragisatiro. 
Name in na proces ustvarjanja tega filma so velik vpliv imeli filmi, kot so: 2001: Vesoljska 
odiseja, Divji Planet, Metropolis, Jekleno nebo, Pleasantville, Peklenska pomaranča, 
Marsovec, Barbarella in WALL-E.  
 
4.7 Ciljna skupina  
 
Veliko sem razmišljal o tem, komu je ta film namenjen. Že na začetku sem ugotovil, da moje 
občinstvo niso otroci. Ta film ni narejen za povprečne obiskovalce Cirkus cluba, namenjen je 
nihilistom in ljudem, ki imajo to (ne)srečo, da malo več razmišljajo. 
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5. PRODUKCIJA (IZDELAVA) 
 
5.1 Tehnike  
 
Pri izdelavi filma sem se precej trudil eksperimentirati z različnimi tehnikami, od katerih sem 
jih tudi nekaj inovativno uporabil. Razlog za to odločitev je ta, da sem želel imeti nekoliko 
drugačne elemente v filmu, ki bi ne glede na razlike, v celoti izgledali povezano.  
 
5.1.1 Kombinirane tehnike  
 
Zemljo, ki je prikazana v prvem prizorju, sem naslikal z vodenimi barvicami. Črnino vesolja 
bi lahko na preprost način v nekaj minutah ustvaril v Photoshopu, a se mi je to zdelo 
dolgočasno in nezanimivo, odločil sem se za alternativno tehniko skeniranja solnih kristalov 
na črni podlagi. S tem sem dobil črno nebo z zvezdami, ki se je zelo lepo povezalo z 
večinoma digitalno celoto, čeprav je izdelano popolnoma analogno. Nekatera digitalno 
posneta ozadja sem analogno obdelal z akvareli, akrili in flumastri. S temi analognimi 
tehnikami sem pri željenih motivov dosegel, da izgledajo bolj organsko. Tako me je za 
kreiranje rakete ARIEL X navdihnila embalaža Dove deodoranta. Čeprav sem raketo izdelal 
digitalno v Illustratorju, sem jo kasneje natisnil in ji z uporabo akvarela poudaril bolj 
organičen izgled.   
 
  
Slika 13 Letališče Pleso Zagreb, Velika Gorica, 
(foto: Božidar Sekulić, osebni arhiv, 2018). 
 
Slika 14 Božidar Sekulić, Lubinna, moje potovanje na 
Mars: lubinnsko letališče Hermana Potočnika, 2018, 
analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija, 14 
min. 
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5.1.2 Digitalni Readymade 
 
Za vesoljsko ladjo Elysian 8 sem posnel babičin sesalnik. To tehniko recikliranja in 
uporabljanja že obstoječih predmetov, ki jih ponavadi ne klasificiramo kot umetnost, 
imenujemo Readymade, čeprav bi jaz v svojih primerih uporabil izraz digitalni readymade.16 
 
5.1.3 Tehnika digitalnega kolaža 
 
Odločil sem se, da bom delal s tehniko digitalnega kolažiranja, tako da je obiskovanje in 
fotografiranje različnih lokacij bilo zelo pomembno za ustvarjanje tega filma. Fotografiral in 
snemal sem na različnih lokacij, kot so Ljubljana, Maribor, Koper, Zagreb, Bruselj, Lueven in 
Pulj. Precej pomembeno je bilo moje potovanje v Zagreb, ker sem prizore notranjosti 
lubinskega letališča posnel na novem terminalu zagrebškega letališča. V Zagrebu sem posnel 
tudi ZET tramvaj modela TMK 2200, ki sem ga kasneje uporabil kot vlak v filmu. Ta model 
tramvaja sem izbral zaradi edinstvenega in sodobnega videza.  
 
 
 
                                                          
16 Readymade: disambiguation, Wikipedia, dostopno na  
<https://en.wikipedia.org/wiki/Readymade_(disambiguation)> (23. 5. 2018) 
Slika 15, zagrebški tramvaj, Zagreb, (foto: 
Zagrebački holding, 2009), dostopno na 
<http://www.zgh.hr/aktualnosti-10/novosti-170/u-
prometu-prvi-kraci-niskopodni-tramvaj/484>  
Slika 16, zagrebški tramvaj, Zagreb (foto: 
Orlovic-Wikipedia, 2008), dostopno na 
<https://hr.wikipedia.org/wiki/Datoteka:Zagreb_tr
am_(21).jpg>  
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5.1.4 Kombinirane tehnike za abstraktne prizore  
 
Za predstavitev halucinogenega prizora sem uporabil svojo kolekcijo večinoma abstraktnih 
ilustracij. Za te ilustracije sem uporabljal veliko različnih analognih in digitalnih tehnik, kot 
so: fotografija, flomaster, svinčnik, skeniranje nogavic, kolaž … Pri animiranju teh ilustracij 
sem v postprodukciji veliko uporabljal glow učinek.  
 
 
Slika 17, Božidar Sekulić, Eye eye eye eye eye 
eye eye Puerto Rico, 2017, mešana tehnika, 18 
x 18 mm, (osebni arhiv Božidarja Sekulića) 
Slika 18, Božidar Sekulić, Zmajska nogavica, 
2018, mešana tehnika, 18 x 18 mm, (osebni 
arhiv Božidarja Sekulića) 
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5.2 Barva in kontrast v filmu 
 
5.2.1 Zgodovina barv v animiranih filmih   
 
 
»Na začetku 30-ih let je Tehnicolor razvil nov sistem, ki je temeljil na treh trakovih črno-
belega filma, občutljivih za tri osnovne barve, prizma v kameri pa je razklonila svetlobo na tri 
trakove. To tehniko so prvič uporabili v Disneyjevi kratki risanki Cvetje in drevje (1932).«17 
»Težnja Disneyjevih studiev k realističnim ozadjem se je izrazila v mehkih pastelnih barvah 
naravnih prizorišč v Bambiju (1942).  
V tej celovečerni risanki so tudi sistematično uporabljali večplastno animacijo, ki so jo 
vpeljali že v Starem mlinu (1937); pri tej tehniki so liki in prizorišča razmeščeni v več plasteh 
prozornih folij, pri čemer jih je mogoče približevati kameri ali jih oddaljevati od nje, kar daje 
prepričljiv vtis gibanja skozi tridimenzionalni prostor.«18 
Za ustvarjanje tega filma sta likovni prvini barva in kontrast zelo pomembna. Čeprav sem na 
začetku želel narediti črno-belo risanko samo z rdečimi poudarki in močnimi kontrasti, sem se 
kasneje odločil za barvno varianto. 
                                                          
17
 BORDWELL in THOMPSON 2001, op 6, str 194. 
18 BORDWELL in THOMPSON 2001, op 6, str. 209. 
Slika 19 Walt Disney Studio, Flowers and trees, 1932, animirani film, 8 min. (pridobljeno s 
<https://www.youtube.com/watch?v=5BqM8nU7-b8> 
 [31. 5. 2018] ) 
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5.2.2 Mars in barva 
 
Analiziral sem ogromno NASA-inih fotografij Marsa tako iz orbite kot tudi s površine, da bi 
si lažje predstavljal, kako Mars izgleda. Čeprav Mars pogosto imenujemo rdeči planet, je 
površina dejansko zlato rjava. Obkrožen je s tanko rumenkastim ozračjem, sestavljenim 
večinoma iz ogljikovega dioksida. Kamere zgodnjih vesoljskih plovil, ki so raziskovale Mars, 
so imele težave z obdelavo barve. Vse fotografije Marsa do leta 2012 so ga predstavljale 
veliko bolj rdečega, kot je, in so bile naknadno pobarvane. Vozilo Curiosity, ki je pristalo na 
Marsu leta 2012, je bilo prvo vozilo opremljeno s kamerami, ki lahko snemajo v naravnih 
barvah.19 
 
5.2.3 Izbira barve in kontrasta 
 
Marsova površina je zelo podobna nekaterim delom Zemlje, pokrita je s kamni in peskom, 
večinoma vulkanskega izvora. Razmišljal sem, kje na Zemlji bi lahko posnel fotografije, ki bi 
                                                          
19 Barry E. DIGREGORIO, Mars: no longer the red planet but rather, the golden brown planet, 
contactincontext, dostopno na < http://contactincontext.org/MARS - The Golden Brown Planet 
Reformatted.htm> 
Slika 20 NASA, površina Marsa, Mars, (foto: NASA, 2012) (pridobljeno s 
<https://www.journaldugeek.com/2014/05/14/ridley-scott-va-revenir-a-la-sf-avec-the-martian/> 
(26.5.2018) 
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lahko simulirale površino Marsa. 
Takrat sem se spomnil Istre. Pri 
vasi Svetvinčenat na Hrvaškem 
sem posnel rdečerjavo istrsko 
jerovico. 
Potem sem z uporabo Photoshopa 
dodatno obdelal posnete 
fotografije in prišel do 
zanimivega razultata, ki je zelo 
podoben NASA-inim fotografijam. 
Za prizore, ki prikazujejo Mars s 
ptičje perspektive, sem uporabil 
fotografije mravljišč, ki simulirajo 
vulkane. Odvisno od položaja 
sonca in količine peska v Marsovi 
atmosferi lahko nebo spreminja 
barvo od svetlo rumene do svetlo 
modre barve. V svoji interpretaciji 
sem se odločil za temnejšo 
rumeno barvo, ki naj bi simulirala 
barvo atmosfere v času prašne 
nevihte.  
Barva in kontrast se v filmu 
veliko spreminjata. Film se začne s črnino vesolja, ki predstavlja odsotnost barve. Edino, kar 
vsebuje bravo, so detajli. Med vstopom v Marsovo atmosfero barve postanejo močnejše in 
svetlejše. Prevladuje paleta rjavo-rumeno-oranžnih odtenkov. V tem delu sem uporabil orodje 
za osvetlitev (brightness) in fotografski filter sepia učinek. Barva in kontrast se spet 
spreminjata, ko gre glavni lik pod zemljo (Mars) na železniško postajo. Tukaj sem želel 
doseči učinek starih noir filmov in sem zaradi tega povečal kontrast. Barvi, ki prevladujeta v 
teh podzemnih scenah, sta zelena in modra. Sij luči sem dodatno poudaril z uporabo glow 
učinka. Ko pridemo v Lubinno, se pojavi tudi svetlejša modra in zelena barva, ki 
simbolizirata življenje. Ti prizori so veliko svetlejši. Scena v baru je zelo barvita in ko se 
Slika 21 Božidar Sekulić, Lubinna, moje potovanje na Mars: 
simulacija Marsovske površine, 2018, analogno/digitalna 
kombinirana tehnika, animacija, 14 min. 
Slika 22 Božidar Sekulić, Lubinna, moje potovanje na Mars: 
simulacija notranjosti Lubinne, 2018, analogno/digitalna 
kombinirana tehnika, animacija, 14 min. 
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približujemo koncu, se barve intenzivirajo. Med zadnjim prizorom, ki prikazuje psihodelično 
izkušnjo, so prisotne vse barve in so zelo nasičene.  
 
5.3 Velikost  
 
Med eksperimentiranjem sem ugotovil, da majhen sesalnik lahko izgleda kot velika vesoljska 
ladja. Na našo zaznavanje velikosti enega predmeta pogosto vplivajo drugi predmeti v našem 
vidnem polju oziroma v določenih okoliščinah stvari, ki jih zaznavamo kot majhne, lahko 
izgledajo veliko. Na naše dojemanje velikosti vpliva več dejavnikov. Pri izdelavi tega filma 
sem veliko majhnih ali velikih predmetov postavil v odnose z drugimi predmeti in s tem 
spremenil način dojemanja velikosti in celote pri gledalcih. Čeprav so istrska tla, ki sem jih 
posnel za potrebe filma, fotografirana z razdalje enega metra, imamo v filmu občutek, da je 
razdalja veliko večja. 
 
5.4 Smer 
 
»Gledalec se identificira oziroma poistoveti z levo stranjo. Kar se pojavi na tej strani, dobi 
večji pomen. Leva stran je važnejša od desne: vsak najprej pogleda na levo stran. Zato imajo 
oblike na levi pomembnejši položaj.«20 Prav zaradi tega je to smer gibanja, ki prevladuje v 
filmu. Želel sem doseči, da bi se gladelec identificiral z glavnim likom, z vlakom in z 
vesoljsko ladjo. Pri vzletni sceni se raketa premika navzgor, kar lahko simbolizira rast, pri 
spuščanju na Mars pa navzdol, kar simbolizira padec.  
5.5 Tekstura 
 
»S stališča vizualnega zaznavanja teksture navadno spadajo na področje orisne likovne prvine 
svetlo-temno, ker zaradi različnega vpijanja in odbijanja svetlobe od površinskega minireliefa 
dajejo drugačne videze in občutke.«21 Za ustvarjanje veliko elementov v filmu sem 
fotografiral, skeniral ali naslikal že obstoječe naravne in umetne teksture. Pri fotografiranju 
sem bil izjemno pozoren na svetlobo in smer, s katere svetloba prihaja. Zelo dober primer 
                                                          
20 Milan BUTINA, Mala likovna teorija, Ljubljana: Debora, 2000, str. 74–84. 
21 Prav tam, str. 84. 
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tega je sedež na vlaku v filmu oziroma torba za računalnik. Za potrebe filma sem jo moral 
fotografirati z več različnih kotov, za vsako fotografijo sem torbo osvetlil z različnih smeri.  
Rezultat tega je, da tekstura sedeža deluje drugače pri različnih prizorih oziroma postane manj 
ali bolj izražena.  
5.6 Število in gostota 
 
Pri ustvarjanju filma sem veliko uporabljal semiotične in semantične lastnosti likovnih 
spremenljivk števila in gostote. Čeprav je glavni lik v filmu občasno obkrožen z drugimi 
ljudmi, je v resnici popolnoma sam. Kar ga najbolj razlikuje od ostalih ljudi, je njegov 
žalosten videz. Zaradi tega dobimo občutek, da ne pripada skupini. Drugi ljudje se 
pogovarjajo ali vsaj gledajo v isto smer in so si fizično blizu. Osamljenost lahko čutimo tudi v 
prizoru, v katerem se pogovarja z žensko v črnem. Fizično sta si blizu in se pogovarjata, imata 
zelo podoben karakter, zaradi psiholoških ovir in žalostnega govora ju gledalec ne more 
obravnavati kot celoto. Številka 1 lahko simbolizira več lastnosti, kot so zmagovanje, 
individualnost, transformacija, vendar filmu najbolj simbolizira osamljenost.  
 
 
Slika 23  Božidar Sekulić, Lubinna, moje potovanje na Mars: glavni lik deluje osamljeno, 2018, 
analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija, 14 min. 
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5.7 Rotacija  
 
Čeprav je rotacija izjemno pomembna v 3-D prostorih, jo lahko uporabljamo tudi pri 2-D 
projektih. Objekte, ki se premikajo, je pogosto potrebno rotirati in ta učinek lahko dosežemo v 
programu After Effects. Rotacijo sem veliko uporabljal pri potovanju rakete ARIEL X, pri 
lučeh na vlaku in za prizore v disco klubu. 
 
5.8 Čas  
 
Če se ukvarjamo z videom ali animacijo, se moramo pozorno ukvarjati tudi s časom. 
Človeško oko lahko v eni sekundi procesira 10 do 12 sličic in jih obravnava kot posamezne 
sličice. Več kot 12 sličic obravnava kot gibanje. V obdobju nemih filmov se je snemalo 16 
sličic na sekundo. Konec 20-ih let se je z izumom zvočnega filma, število sličic povečalo na 
24.22 Ta isti standard sem uporabil za ustvarjanje mojega filma. Na 2 sličici na sekundo sem 
ga spremenil samo pri prizoru, ki simulira varnostno kamero. Za vsak prizor sem moral 
načrtovati, koliko dolgo bo trajal in če se bo ujemal s celoto. 
 
5.9 Figure 
 
Za kreiranje figur sem uporabil računalniško igro The Sims, ki sem jo veliko igral v osnovni 
šoli. Gre za simulacijo življenja, v kateri igralec ustvarja ljudi, gradi hiše, jih ureja in 
nadzoruje njihov svet.  
Igro The Sims je leta 2000 ustvaril ameriški oblikovalec računalniških iger Will Wright in je 
do danes (2018) Maxis ustvaril 4 nadaljevanja. Ker imam veliko izkušenj pri igranju Simsov, 
sem se odločil, da bom ustvaril in animiral like v igri. Tako sem v tem njihovem svetu ustvaril 
nekakšen digitalen studio in pred zelenim zaslonom posnel ljudi. Za ta postopek sem moral 
instalirati dodatno programsko opremo, ki sem jo našel na internetu. V postprodukciji sem z 
uporabo Keylight učinka odstranil zeleno ozadje in postavil figure na želene lokacije. 
 
                                                          
22 Paul READ in Mark-Paul MEYER, Restoration of motion picture film, New York in London, 2000, 
e-knjiga, str. 24–25, dostopno na 
<https://books.google.si/books?id=jzbUUL0xJAEC&pg=PA24&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false> 
(28. 5. 2018). 
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5.10 Zvok 
 
5.10.1 Zvok v filmih (na splošno) 
 
Zvok je v filmih vedno imel pomembno vlogo. Tudi v obdobju nemih filmov so glasbeniki 
ustvarjali glasbo, ki je sledila filmu. Takrat je bilo izjemno težko sinhronizirati sliko in zvok, 
čeprav se je s tem veliko eksperimentiralo. Leta 1927 je ameriški režiser Alan Crosland 
ustvaril prvi celovečerni zvočni film Pevec Jazza (Jazz Singer) in s tem končal zlato obdobje 
nemih filmov. Walt Disney je že leta 1928 vpeljal zvok v risanko Parnik Willie z Miki 
Miško.23 
 
5.10.2 Zvoki v ozadju  
 
Zvoke sem razvijal istočasno z vizualnim delom. Večino zvokov sem poskušal ustvariti sam 
in sem želel doseči, da podpirajo vizualni del filma. Za kreiranje zvoka mi je veliko pomagal 
Google Prevajalnik, v katerem sem ustvaril zvoke sistema za obveščanje v raketi, na letališču 
in na železniški postaji. Omenjene zvoke sem dodatno prilagodil atmosferi filma v programu 
GarageBand. V enih primerih sem obiskal različne lokacije, na katerih sem posnel zvoke, ki 
sem jih kasneje uporabil v filmu. Tako sem zvok vlaka, ki se bliža postajališču, posnel na 
centalni železniški postaji v Bruslju. Zvoke vožnje z vlakom sem posnel tudi na relacijah 
Leuven–Luxembourg in Pula–Ljubljana. Za zvok rakete ARIEL X sem posnel zvoke 
sesalnika, ki sem jih potem digitalno obdelal. V filmu je prisotno še veliko zvokov v ozadju, 
kot so na primer ljudje, ki se pogovarjajo. Cilj teh zvokov ni ta, da bi gledalci razumeli, o čem 
se pogovarjajo, uporabljeni so izključno kot atmosferski element. Zvoki vetra so posneti v 
lastni produkciji.  
 
5.10.3 Dialogi 
 
Edini dialog, ki je prisoten v filmu, je na vlaku, kjer se glavni lik pogovarja z žensko v črnem. 
Za ta prizor sem se odločil posneti realne ljudi, ker so se mi zvoki Google Prevajalnika zdeli 
preveč umetni in robotski. Pogovor je posnet oziroma poteka v lubinnščini.  
                                                          
23 BORDWELL in THOMPSON, op. 6, str. 209.  
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5.11 Glasba 
 
Veliko sem razmišljal o tem, kako vključiti glasbo v film kot dodaten element. Zavedal sem 
se tega, da lahko ima glasba zelo močen vpliv na to, kako gledalci doživljajo film, in sem se 
zaradi tega dolgo časa izogibal njeni uporabi. Glasbo sem želel vključiti v film že na začetku, 
ampak je dolgo časa ostala ob strani, ker me je skrbelo, da bo zmotila potencialne gledalce in 
da jim bo zaradi tega težje razumeti film. Na koncu sem se odločil, da bom za prizore 
potovanja vesoljske ladje uporabil ambientalno glasbo. V zadnjih prizorih glavni lik obiskuje 
disco klub in takrat glasba pride v ospredje. Avtor glasbe je kolega Janez Škrlec. 
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6. POSTPRODUKCIJA 
 
6.1 Chroma key  
 
»Chroma key je je proces združevanja dveh slik, tako da se na sliki, ki je v ospredju, določi 
razpon barve, ki se jo odstrani in na tem mestu se pokaže druga slika v ozadju.«24 Čeprav se 
za Chroma key učinek lahko uporabljajo ozadja katere koli barve, v današnji produkciji 
prevladuje uporaba zelenih ali modrih ozadji, ker se ti barvni ozadji najbolj razlikujeta od 
barve človeškega telesa.25 V filmu sem Chroma key učinek veliko uporabljal pri snemanju 
figur in tudi za ustvarjanje prostorskih učinkov globine.  
 
  
Slika 24 Božidar Sekulić, produkcija: zeleni 
zaslon, 2018, analogno/digitalna kombinirana 
tehnika, animacija, 10 sek. 
Slika 25 Božidar Sekulić, Lubinna, moje potovanje na 
Mars: isti prizor v končni fazi postprodukcije. 2018, 
analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija 14 
min. 
 
 
 
 
 
 
 
  
                                                          
24 Klemen POLANEC, Greenscreen produkcija, Medijski tehnik, dostopno na 
<http://305.gvs.arnes.si/paska/?p=1260> (24. 5. 2018). 
25 Prav tam 
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6.2 Odsev leč (Lens flare)  
 
Pri veliko prizorih sem za doseganje bolj realističnega okolja 
uporabljal Lens flare učinek. V svojem bistvu je Lens flare 
dvojna izpostavljenost vsebine originalnega prizora z 
dodanimi sončnimi žarki. Danes se ta učinek veliko uporablja 
v filmski industriji, vendar pogosto na napačne načine.26 Ta 
učinek se mi zdi zelo močen, ker lahko spremeni svetlobo in 
kontrast vseh ostalih elementov in deluje realistično. Primer 
tega v filmu so prizori vlaka v tunelu, ki se bliža železniški 
postaji. Uporabljal sem ga seveda tudi za sonce in v disco 
klubu.  
 
 
6.3 Učinki zamegljenosti (Blur)  
 
Pri uporabi učinkov zamegljenosti 
mi je veliko pomagalo moje znanje 
o prostorskih ključih. Predmeti, ki 
so od nas bolj oddaljeni, se nam 
zdijo zamegljeni, z veliko manj 
detajlov in manj nasičenimi 
barvami. Pri bližjih predmetih 
opazimo več detajlov in barve so 
bolj nasičene. V slikarstvu so se 
slikarji začeli ukvarjati s tem 
pojavom v času renesanse. Opazil 
sem, da če se predmeti (avtomobili, 
vlaki, avtobusi) hitro gibljejo, na njih opazimo manj detajlov. Ta pojav je povezan s časom 
                                                          
26 Steve WRIGHT, Digital compositing for film and video, New York in London: Focal Press, 20103 , 
str. 248–249. 
Slika 27 Božidar Sekulić, Lubinna, moje potovanje na Mars: 
učinek zamegljenosti, 2018, analogno/digitalna kombinirana 
tehnika, animacija. 14 min. 
Slika 26 Odsev leč, prizor iz an. 
filma Lubinna, moje potovanje na 
Mars (foto: Božidar Sekulić, 
2018) 
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oziroma z dejstvom, da človek nima časa opaziti vseh detajlov. Učinke zamegljenosti sem 
uporabljal za zameglitev hribov na Marsu. 
6.4 CC Split 2 učinek  
 
Za animiranje ust med pogovorom se uporabil CC Cplit 2 
učinek. Ta učinek je bil zelo uporaben, ker sem z njim lahko 
sinhroniziral zvok pogovora in sliko oziroma usta. Če želimo 
uporabiti CC Split 2 učinek, moramo biti zelo pozorni na to, 
da pri snemanju glasu ni zvokov v ozadju, ki lahko povzročijo 
motnje. Da bi ta učinek deloval čim bolj realistično, je 
potrebno narediti še notranjost ust in zobe ter postaviti to plast 
(layer) za plastjo telesa. 
 
 
6.5 Programska oprema 
 
Za izdelavo tega projekta sem uporabil veliko različnih programov. Za urejanje in rezanje 
fotografij in ilustracij sem uporabljal Adobe Photoshop. Za kreiranje tekstualnih delov 
animacije sem uporabljal Adobe Indesign in Illustrator. Cel film je bil animiran v programu 
Adobe After Effects in sestavljen v celoto v iMovie-ju. Za kreiranje zvokov mi je služil 
program Garageband. Človeške figure so bile animirane in posnete v računalniški igri The 
Sims 2. 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Slika 28 Božidar Sekulić, 
Lubinna, moje potovanje na 
Mars, cc split 2 učinek, 2018, 
analogno/digitalna kombinirana 
tehnika, animacija, 14 min. 
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7. LJUDJE IN CIVILIZACIJA V FILMU 
 
Za potrebe filma sem ustvaril hipotetično civilizacijo prihodnosti, ki je kolonizirala Mars in 
nekatera druga nebesna telesa v našem sončnem sistemu. Ustvaril sem njihova mesta, kulturo, 
običaje, arhitekturo, potniški promet in jezik.  
 
7.1 Fizični opisi ljudi v filmu  
 
Čeprav sem na začetku razmišljal o tem, da like naredim bolj futuristično, sem se kasneje 
odločil za bolj nevtralna oblačila iz različnih časovnih in zgodovinskih obdobij. S tem sem se 
oddaljil od stereotipnega neonskega sloga, ki je zelo popularen v upodobitvah prihodnosti. 
Čeprav menim, da se bodo modni slogi v prihodnosti veliko spremenili, sem prepričan, da se 
bodo nekateri starejši slogi vrnili v mainstream modo. 
Tako so v moji interpretaciji prihodnosti na Marsu moderna vintage oblačila iz sredine 20. 
stoletja. Moje mnenje je, da so se ljudje v tistih časih bolje oblačili in mi je ta moda zelo všeč. 
 
7.2 Karakterizacija likov 
 
7.2.1 Glavni lik (znanstvenik) 
 
Ime glavnega lika, ki prihaja na Mars z Zemlje, ni znano, 
čeprav vemo, da je znanstvenik, ki raziskuje fenomen 
neobstoječe depresije na Marsu. Tudi sam je depresiven, kar 
najlažje opazimo po njegovi počasni hoji. Znanstvenik ima 
eksistencialna krizo. Oblečen je formalno in ima blond lase. 
Ustvaril sem ga tako, da izgleda malo naivno. 
 
 
 
 
 
  
Slika 29 Božidar Sekulić, 
simulacija za film Lubinna, moje 
potovanje na Mars, znanstvenik, 
2018, digitalna tehnika, animacija, 
14 min. 
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7.2.2 Ženska v črnem 
 
 Ženska v črnem je elegantna dama, ki se pogovorja z 
glavnim likom na vlaku. Zaveda se, da je depresiven in da 
na Marsu išče življenjske odgovore. Ima zelo hladno, 
čeprav iskreno osebnost. Ko je bila mlada, je potovala na 
Kitajsko, Indijo in južno Ameriko, tudi sama je iskala 
odgovore, vendar jih tam ni dobila. Že nekaj časa živi na 
Marsu v Lubinni in se zaveda, da navidezna sreča ni nič 
drugega kot stalna uporaba halucinogenov, ki ustvarjajo 
iluzijo sreče. Njena črna oblačila simbolizirajo smrt sanj 
glavnega lika. Za ustvarjanje tega lika me je navdihnil lik 
Fiona Goode (Jessica Lange) iz popularne ameriške serije 
Ameriška grozljivka (American Horror Story). 
 
7.3 Jezik in pisava  
 
Včasih je za potrebe filma potrebno ustvariti umetni jezik in/ali pisavo. Umetnih jezikov se ne 
sme zamenjati s planskimi jeziki, kot so esperanto, ido ali interlingua. Najbolj znan umetni 
jezik danes je verjetno klingonščina, ki jo govorijo Klingonci v nanizanki Zvezdne steze.27 
Italijanski vizualni umetnik Luigi Serafini je leta 1981 objavil knjigo Codex Seraphinianus, ki 
je napisana z umetno pisavo in predstavlja njegov domišljijski svet.28 Serafinia je verjetno 
navdihnil znani Vojničev rokopis iz 15. stoletja. Tudi v računalniški igri The Sims, v kateri 
sem ustvaril like za film, govorijo z umetnim jezikom (simščina ali simlish) in imajo svojo 
pisavo.  
  
                                                          
27 Klingonščina, Wikipedia, dostopno na <https://sl.wikipedia.org/wiki/Klingonščina> (02. 7. 
2018). 
28 Andrea GIROLAMI, Look inside the extremely rare Codex Seraphinianus: the weirdest 
encyclopedia ever, Wired, 25. 10. 2013, dostopno na <https://www.wired.com/2013/10/codex-
seraphinianus-interview/> , (29. 5. 2018) 
Slika 30 Božidar Sekulić, simulacija 
za film Lubinna, moje potovanje na 
Mars, ženska v črnem, 2018, 
digitalna tehnika, animacija, 14 
min. 
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7.3.1 Lubinnščina 
 
Lubinnščino ali lubinnski jezik sem si zamislil kot jezik, ki izhaja iz rezijanskega narečja 
slovenščine. Poskušal sem stopiti v stik z ljudmi s tega območja, vendar mi to ni uspelo. Za 
plan B sem ustvaril jezik tako, da sem kombiniral različne slovenske in italijanske izraze. S 
tem sem dosegel, da lahko večina slovenskih govornikov nekaj izrazov razume. Pri knjižni 
ilustraciji sem uporabljal kombinacijo gruzijske in hebrejske pisave. Pri izdelavi filma sem se 
odločil, da bom razvil svojo pisavo. Uporabil sem tudi angleščino kot drugi jezik, ker gre za 
jezik, ki ga veliko ljudi razume in govori. Prepričan sem, da bo angleščina dolgo časa lingua 
franca svetovne populacije. 
 
 
Slika 31, Božidar Sekulić, primer Lubinnske pisave, flomaster na papirju, 29,7 
x 21 cm, (osebni arhiv Božidarja Sekulića, 2017) 
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8. DODATNE SLIKE PROJEKTA 
 
  
 
 
 
 
 
 
Slika 32: Božidar Sekulić, animatic za film Lubinna, moje potovanje na Mars: raketa 
Ariel X in Mars, 2018, analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija, 6 min. 
Slika 33: Božidar Sekulić, Lubinna, moje potovanje na Mars: raketa Ariel X in Mars, 
2018, analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija, 14 min. 
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Slika 34: Božidar Sekulić, animatic za film Lubinna, moje potovanje na Mars: notranjost 
Elysian 8, 2018, analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija, 6 min. 
Slika 35: Božidar Sekulić, Lubinna, moje potovanje na Mars: notranjost Elysian 8, 2018, 
analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija, 14 min. 
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Slika 36: Božidar Sekulić, animatic za film Lubinna, moje potovanje na Mars: železniška 
postaja, 2018, analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija, 6 min. 
Slika 37: Božidar Sekulić, Lubinna, moje potovanje na Mars: železniška postaja, 2018, 
analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija, 14 min. 
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Slika 38: Božidar Sekulić, animatic za film Lubinna, moje potovanje na Mars: gospa v 
črnem, 2018, analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija, 6 min. 
Slika 39: Božidar Sekulić, Lubinna, moje potovanje na Mars: gospa v črnem, 2018, 
analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija, 14 min. 
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Slika 40: Božidar Sekulić, animatic za film Lubinna, moje potovanje na Mars: glavni trg, 
2018, analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija, 6 min. 
Slika 41: Božidar Sekulić, Lubinna, moje potovanje na Mars: glavni trg, 2018, 
analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija, 14 min. 
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Slika 42: Božidar Sekulić, animatic za film Lubinna, moje potovanje na 
Mars: glavni lik v klubu, 2018, analogno/digitalna kombinirana tehnika, 
animacija, 6 min. 
Slika 43: Božidar Sekulić, Lubinna, moje potovanje na Mars: znanstvenik v 
klubu, 2018, analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija, 14 min. 
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Slika 44: Božidar Sekulić, animatic za film Lubinna, moje potovanje na Mars: 
halucinogeno pivo, 2018, analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija, 6 min. 
Slika 45: Božidar Sekulić, Lubinna, moje potovanje na Mars: halucinogeno pivo, 2018, 
analogno/digitalna kombinirana tehnika, animacija, 14 min. 
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Slika 46: Božidar Sekulić, Lubinna, moje potovanje na 
Mars: halucinacija 1, 2018, analogno/digitalna 
kombinirana tehnika, animacija, 14 min. 
Slika 47: Božidar Sekulić, Lubinna, moje potovanje na 
Mars: halucinacija 2, 2018, analogno/digitalna kombinirana 
tehnika, animacija, 14 min. 
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9. ZAKLJUČEK 
 
Sporočilo tega animiranega filma ni jasno definirano, ker sem želel, da ga potencialni gledalci 
interpretirajo na svoj način. Želel sem jih spodbuditi, da začnejo razmišljati tako o potencialih 
človeške vrste kot tudi o nevarnostih. »Ko se bo svetovno prebivalstvo povečalo preko neke 
meje, bodo naše potrebe po hrani presegle nosilno zmogljivost Zemlje in posledice bodo 
katastrofalne: erozija, širjenje puščav, izčrpanost prsti, izumiranje vrst in onesnaženost vode, 
to pa bo prej ali slej pripeljalo do množične lakote.«29 V prihodnosti bomo primorani 
kolonizirati druge planete, če želimo ohraniti sodoben način življenja. Vprašanje je, če bomo s 
tem rešili vse naše probleme ali pa jih bomo samo prenesli na druge svetove. Kolonizirani 
Mars v filmu predstavlja potencial in mojo cinično vizijo prihodnosti. Glavni lik na svojem 
potovanju ne najde odgovorov na življenjska vprašanja, ki jih je iskal, ampak najde 
nadomestno rešitev v halucinogenih snoveh. Mogoče je to prihodnost naše vrste. Veliko sem 
razmišljal o smislu življenja, vendar nisem prišel do univerzalnega odgovora. Ne iščem ga 
več, ker mislim, da ga ni. Pravzaprav je glavni lik v tem animiranem filmu parodija samega 
sebe v mlajših letih. 
 
 
                                                          
29Charles C. MANN, Lahko Zemlja prehrani deset milijard ljudi?, Global: apokalipsa, Junij. 2018,  
str. 39. 
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2018). 
 
KRASNER, Jon, Motion graphic design: applied history and aesthetics, Amsterdam, Boston, 
Heidelberg, London, New York, Oxford, Pariz, San Diego, San Francisco, Singapur, Sydney 
in Tokyo: Focal Press Elsevier, 2008. 
 
Mars, Wikipedia, dostopno na <https://sl.wikipedia.org/wiki/Mars> (04. 5. 2018). 
 
MUNITIĆ, Ranko, Estetika animacije, Zagreb: Vedis, 2012. 
 
NOVAK, Kristian, Črna mati zemla, Zagreb: Oceanmore 2017. 
 
PATA, Nenad, Dušan Vukotić-Vud, Zagreb: Korpus 2007. 
 
POLANEC, Klemen, Greenscreen produkcija, Medijski tehnik, dostopno na 
<http://305.gvs.arnes.si/paska/?p=1260> (24. 5. 2018). 
 
projekti gimvic: filmske zvrsti, dostopno na 
<http://projekti.gimvic.org/2005/2d/Film/zvrsti.htm> (04. 5. 2018). 
 
READ, Paul in Mark-Paul MEYER, Restoration of motion picture film, New York in London, 
2000, e-knjiga, str. 24–25, dostopno na 
<https://books.google.si/books?id=jzbUUL0xJAEC&pg=PA24&redir_esc=y#v=onepage&q
&f=false> (28. 5. 2018). 
 
Readymade: disambiguation, Wikipedia, dostopno na  
<https://en.wikipedia.org/wiki/Readymade_(disambiguation)> (23. 5. 2018) 
 
 
51 
 
SAVINŠEK, Slavko, Zgrešeni cilji, Ljubljana: Vodnikova družba, 1929. 
 
SELBY, Andrew, Animation in process, London: Laurence King Publishing, 2009 
 
SHERMAN, Aaron, Što je Storyboard, StorboardThat, dostopno na  
<https://www.storyboardthat.com/hr/blog/e/što-je-a-scenarija> 
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epizoda 22 min. (pridobljeno s <https://www.youtube.com/watch?v=6JwkaLt9pf8> [28. 5. 
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(pridobljeno s <https://www.youtube.com/watch?v=ZzuuziqAzXk> [28. 5. 2018] ) 
 
Slika 8 20th Century Fox, Avatar, 2009, igrani film, računalniška animacija, 161 min. 
(pridobljeno s <https://www.youtube.com/watch?v=5PSNL1qE6VY> [28. 5. 2018] ) 
 
Slika 9 Miramax, Kill Bill, 2003, igrani film + animacija, 111 min. (pridobljeno s 
<https://www.youtube.com/watch?v=VHnVsjBoHnY> [31. 5. 2018] ) 
 
Slika 15, Zagrebški tramvaj, Zagreb, foto Zagrebački holding, 2009), dostopno na 
<http://www.zgh.hr/aktualnosti-10/novosti-170/u-prometu-prvi-kraci-niskopodni-
tramvaj/484> (1. 6. 2018) 
 
Slika 16, Zagrebški tramvaj, Zagreb, foto Orlovic-Wikipedia,  9.04.2008), dostopno na 
<https://hr.wikipedia.org/wiki/Datoteka:Zagreb_tram_(21).jpg> (1. 6. 2018) 
 
Slika 19 Walt Disney Studio, Flowers and trees, 1932, animirani film, 8 min, (pridobljeno s 
<https://www.youtube.com/watch?v=5BqM8nU7-b8> [31. 5. 2018] ) 
 
Slika 20 NASA, površina Marsa, Mars, (foto: NASA, 2012) (pridobljeno s 
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martian/> (26.5.2018)
 PRILOGE: 
Scenarij 
 
• Znanstvenik 
• Gospa v črnem 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
• A ti res misliš, da boš tukaj našel odgovore? 
• V redu je! Očitno je, da si depresiven! Misliš, da boš tukaj zvedel nekaj novega, ampak ne boš! 
• Kdo si ti? Kako to veš? 
• Jaz, ko sem bila mlajša, sem odgovore iskala na Kitajskem, v Indiji, Južni Ameriki, vsepovsod …, 
   vendar jih nikoli nisem našla! 
• Pravijo, da tukaj ni depresije! 
• Prav imajo! Depresije ni! Kmalu boš sam ugotovil, kako je prišlo do tega! 
• Kaj mislite s tem? 
• Ni pomembno! Vse boš sam ugotovil! 
• Lepo se imej! 
• Adijo! 
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